A 
ES A dl 
NN 


Juego del mes 


VIIPARTE CURSO CODIGOS | 
MAQUINA 

ANALISIS HARD 

PACESEATTER 


ANALISIS SOFT 
CONFUSION Y ONE ON ONE 


C-30 CASSETTE ESPECIAL PARA ORDENADOR 


MONSER 


! O 
330 CASSETTE ESPECIAL PARA ORDENADOR > 
o 


Con la marca Monser sobre el cassette, usted obtiene no solament TO nte cinta para computador, 
sino también una cassette que le proporciona todas las funciones y conveniencias que requiera el usuario. El 
cassette para ordenadores personales Monser está diseñado para ser usado con microcomputadores y provee una 
combinación única de precisión y ejecución. 


DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS. 
Pára envios dirigirse a Monser, S.A. y Argos n2 9. Tlf. 742 72 12 / 96. 


AÑO I- N.*8 - 1985 


DIRECTOR 
José Nieto Rubio 


COORDINADOR 
Félix Santamaría Avila 


SUPERVISOR SOFTWARE 
Gustavo Cano Muñoz 


DISEÑO 
Angélica Arce 


REDACCION 
Y 
COLABORADORES 
Victoria Aguilar 
Agustín Barcos 
Javier González 
Mario Alvarez 


PORTADA 
Mauro Novoa 


EDITA 
MONSER,S. A. 


DIRECTOR EDITORIAL 
J. L. Cano Regidor 


REDACCION, 
ADMINISTRACION 
Y PUBLICIDAD 
Argos, 9 
28037-MADRID 
Tel. 742 72 12/96 


PUBLICIDAD Y 
SUSCRIPTORES 
Yolanda Bardillo 


FOTOCOMPOSICION 
CRISOL, S. A. 
Virgen del Val, 48 


FOTOMECANICA 
IMAGEN 


IMPRIME 
GRAFICAS IBARRA 


DISTRIBUCION 
DISPRENSA 
Eduardo Torroja, 9 


Depósito legal: M-10.328-1985 
Reservados todos los derechos. 
Se solicitará control O.J.D. 


Sumario: 


4 Análisis Hard. Paceseatter 
«El lentorro » 


7 Código máquina. Cap. VII 
10 Juego del mes. Pistolero 
13 Análisis software. Confuzion 
14 Análisis software. One on one 
16 Programa basic. Dibujador 
17 Programa basic. Bombero 
18 Tablón 


Recorta o copia 


¡¡SUSCRIBETE A 48K!! 


De regalo recibirás el n.” 1 del popular SOFTWARE MAGAZINE que 
incluye 2 fabulosas cassettes con programas estrella más la revista «Super 


Solicito me inscriban como suscriptor de su revista por un año (12 en- 
tregas). 4.500 ptas. 
A partir del número inclusive 


El importe lo abonaré de la siguiente forma: 

O Giro postal n.? ................. 

O Contra reembolso 

O Talón bancario a MONSER, S.A. C/ Argos, 9. 28037-MADRID 


uy) 


PACESEATTER 
«EL LENTORRO» 


Este mes nos ocupa un extraño 
artilugio al que podemos llamar «El 
Lentorro», alias «PACESETTER», 
aparato que nos va a permitir ralen- 
tizar cualquier tipo de juego que cali- 
ga en las entrañas de nuestro 
«SPECTRUM», apropiado para cual- 
quier «lento» de reflejos, para «que- 
dar bien» con nuestros amiguetes 
presumiendo de fantásticas puntua- 
ciones o bien para ganar alguno de 
los concursos que pululan por el 
mundillo del «SPECTRUM», consis- 
tentes en llegar al final de un juego o 
conseguir la puntuación más alta 
posible. 

¿Qué cómo se hace? Muy fácil, 
solo tenéis que coneciar el «interfa- 
ce» como siempre (despacio y con 
el «SPECTRUM» desenchufado) ma- 
nipularle en la forma que os indica- 
remos más adelante, y elegir la ve- 
locidad que más se acomode a 
vuestros reflejos. 

Palabra que no os engaño, con 
este artilugio se puede jugar tenien- 
do los gráficos prácticamente para- 
dos (al principio, creí que estaban 
totalmente parados) hasta la veloci- 
dad normal, sólo hay que accionar 
el potenciómetro que posee «El 
Lentorro» en su costado derecho y a 
jugar... 

Añadido a esto, el aparato en 
cuestión es un «interface» progra- 
mable para «joystick» (con alguna 
que otra facilidad que os contaré 


+ 


después) de padres británicos, con- 
cretamente, está fabricado por 
«NIDD VALLEY MICRO PRODUCTS 
LTD.», y se llama como os dije antes 
«PACESETTER». 

Sin más rodeos, os diré que el 
aparato viene con unas completas, 
aunque poco abultadas instruccio- 
nes, pero que desgraciadamente 
están en inglés, así que os contaré 
más o menos los pasos a seguir 
para hacerlo funcionar. 

Como siempre (nunca me cansa- 
ré de recordároslo) debemos de- 
senchufar el «SPECTRUM» para co- 
nectarle el «interface»; a continua- 
ción conectaremos el «joystick» a 
través de un conector estandard de 
nueve puntas; en este momento, si 
no vamos a conectar más periféri- 
cos a nuestro socio, a través de la 
ranura de expansión trasera del 
«PACESETTER», ya estaremos en 
condiciones de alimentar a nuestro 
amiguete con unos cuantos voltios. 

Probaremos si el «PACESETTER» 
está en condiciones, pulsando el 
botoncito rojo (que hace el papel de 
interruptor o activador de la parte 
del «interface» que regula la veloci- 
dad de ejecución) sabiendo que 
está en «ON» si se enciende el 
«LED» de color rojo colocado enci- 
ma del «interface». 

En varias ocasiones, el fabricante 
nos avisa que el «interface» debe 
estar apagado para las operaciones 
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de «carga» y «descarga». Así pues, 
una vez apagado el «PACESETTER», 
podemos cargar el programa que 
acompaña al aparato, o si se quiere 
hacer la prueba que nos aconseja el 
fabricante, por la que, mediante un 
corto programa «BASIC» de tres ins- 
trucciones, que teclearemos noso- 
tros, se rellenará de números la 
pantalla, pudiendo controlar la velo- 
cidad de impresión mediante el ya 
mencionado potenciómetro. Al 
efectuar esta prueba fue cuando pa- 
reció que se detenía la ejecución del 
programa por completo, pero mien- 
tras leía las instrucciones, la panta- 
lla fue cambiando de forma casi im- 
perceptiblemente, en la que casi se 
podía apreciar cómo se escribían 
los números «PIXEL» a «PIXEL». 

Volviendo al programa que acom- 
paña el «interface», si cargamos el 
programa estaremos en disposición 
de poder programar el «interface». 
Para esto, una vez termine la opera- 
ción de carga, se nos presentará un 
menú de seis opciones que os co- 
mentaré brevemente a continua- 
ción. 


1) Lista de juegos en 
librería 


Nos imprime en pantalla o por im- 
presora, los juegos, o mejor dicho, 
los nombres de los juegos con que 
hemos almacenado en la librería, 
las distintas combinaciones de te- 
clas, con las que funcionará el 
«joystick». 

El programa o, más propiamente 
dicho, la librería, contiene algunas 
combinaciones ya grabadas, como 
son las del cursor, como el AGF y 
PROTEK; las dos combinaciones 
standard, usadas por Sinclair (1 2 3 
45y86789 0), así como algún 
juego como «MANIC MINER», «JET 
PAC», etc. 


2) Dar de alta un juego 
en la librería 


Permite añadir nuevos juegos y 
combinaciones de teclas a la libre- 
ría de una forma sencillísima; pri- 
mero se nos preguntará el nombre 
del juego (admitiendo hasta diez ca- 
racteres) y a continuación cada una 
de las direcciones del juego; efec- 
tuando a continuación un «test» de 
las direcciones almacenadas. Por 
último, dos detalles sobre la progra- 
mación; si alguna de las direcciones 
del «joystick» no se usan, se teclea- 
rá «N», y además, el programa está 
preparado para aceptar dos boto- 
nes de disparo. 


3) Dar de baja un juego 
en la librería 


Sirve evidentemente para dar de 
baja un juego que ya no nos interesa 
mantener en la librería. 


4) Grabación de la 
librería 


En la librería «caben» de veinte 
a doscientas cincuenta combina- 
ciones, según se disponga de un 
«SPECTRUM» de 16 6 48 K, por ello, 
se nos ofrece la posibilidad de sal- 
var la librería (cada vez que haya- 
mos añadido uno o varios juegos) 
en cinta o en «microdrive». 


5) Usar un juego de la 
librería 


Para esto, simplemente hay que 
teclear el nombre del juego, siendo 
programado automáticamente el 


«interface», y borrando a continua- 
ción el programa y la librería de la 
memoria, para dar cabida al juego, 
pero sin perder la programación del 
«interface». 


6) Carga rápida 


Existe la posibilidad de «salvar» 
en modo «turbo» cualquier combi- 
nación de teclas de un juego, y la ru- 
tina de programación del «interfa- 
ce», de una forma un tanto laborio- 
sa, que creo sinceramente no mere- 
ce la pena detallar en esta breve 
descripción del periférico, única- 
mente os diré que permite cargar la 
rutina de programación de sus te- 
clas, en tan sólo quince segundos, 
pero de una forma individualizada. 
Por tanto, a no ser que se grabe una 
combinación por cinta (saldría carí- 
simo), si tenemos que «rastrear» 
una cinta con varios juegos, se tar- 


dará quizá más que cargando la li- 
brería estandard. Por supuesto me 
refiero a los que no poseáis «micro- 
drive» pues estos últimos no ten- 
drán ningún problema. 

No obstante, la verdadera utilidad 
de esta carga rápida, está en grabar 
la rutina y su combinación de teclas, 
antes del juego en las «copias de 
seguridad» que podáis hacer de los 
mismos, así, cada vez que vayamos 
a cargar un juego, por muy pocos 
segundos más, habremos cargado 
a la vez la programación del «inter- 
face». 

En resumen, un curioso invento 
que a más de uno le va a permitir 
apreciar esos juegos «aburridísi- 
mos» en que era imposible pasar de 
la primera pantalla porque siempre 
le «mataban», a otros les permitirá 
clasificarse en alguna prueba de 
atletismo, y a uno, de momento le ha 
servido para conseguir «ver» la pe- 
lota en «finales» jugando el «MATCH 
POINT», e incluso ponérselo difícil a 
Mac'Enroe. 
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11.—Experimento 
(Continuación) 


Por último, nos queda por consi- 
derar la rutina encargada de exhibir 
el mensaje, que llamaremos SAMEN, 
y que consiste en la ejecución de 
dos funciones: borrado de la panta- 
lla y la exhibición propiamente dicha 
del mensaje, en el que sucesiva- 
mente se van incorporando la letra 
correspondiente a la nueva tecla 
pulsada. 

Tanto la función de borrar la pan- 
talla, como la de exhibir el mensaje, 
las llevaremos a cabo mediante las 
rutinas incluidas en la memoria 
ROM. Ya hemos visto cual era la ruti- 
na de exhibir un mensaje, así como 
la de abrir un canal, por lo cual úni- 
camente nos resta hablar de la que 
proporciona el borrado de la panta- 
lla, o sea, la función CLS. Esta rutina 
se encuentra en la posición 3435 (+ 
0D6B) y no necesita ninguna condi- 
ción especial para efectuar su tra- 
bajo. 

El organigrama de esta rutina 
quedará como se indica en la figu- 
ra 1, y la rutina en Assembler. 
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Una vez terminado el análisis y la 
programación de cada una de las 
rutinas que conforman cada uno de 
los bloques del programa no queda 
más que llevar a cabo el nexo de 
unión de todas estas funciones a 
través de las respectivas llamadas 
CALL. Este programa no considero 
necesario plasmarlo en un organi- 
grama por lo que únicamente dare- 
mos su codificación en Assembler. 


No considero tampoco necesario 
dar mayores explicaciones sobre el 
funcionamiento del mismo. Es de- 
masiado sencillo ¿no? 

Ya tenemos todos los eslabones 
que componen la cadena, o progra- 
ma. Sólo nos queda introducir todas 
estas instrucciones en el ordenador 
a través de un programa Ensambla- 
dor. El resultado es algo parecido a 
lo que refleja la figura 3. 

Esperamos que hayáis notado di- 
ferencia en algunas rutinas, entre lo 
que habíamos programado en las 
mismas por separado y las que es- 
tán incluidas en el conjunto. Tiene 
su justificación y ahora os la vamos 
a contar. 


Las diferencias observadas están 
en función de la rutina TECLA. En 
efecto, dado que si no se pulsa una 
tecla no vamos a hacer otra cosa 
que volvernos a dicha rutina otra 
vez, nos hemos permitido la osadía 
de eliminar las dos instrucciones 
que componían la rutina TECLN, a 
través de la cual se ponía a cero el 
Acumulador y se retornaba a la ruti- 
na que llamó a ésta. En su lugar, he- 
mos puesto la bifurcación de «no 
pulsada tecla» (TECLN) tras la aper- 
tura del canal. 


Como consecuencia de la imposi- 
bilidad de que, cuando no se pulsa 
una tecla, salga de la rutina TECLA, 
ya no es necesario controlar esta 
circunstancia en la rutina LETEC, en 
donde hemos eliminado la instruc- 
ción JP NC, LETEC. 


Ahora vamos a daros la configu- 
ración hexadecimal de las instruc- 
ciones para que podáis meterlo a 
través del programa CARGAHEX a 
partir de la dirección 40000 ( * 
9049), como podéis observar en la 
figura 4. 


Las cuatro últimas instrucciones 
del programa parecen un pegote, 
sin función determinada. En efecto, 
son un pegote pero tienen una mi- 
sión muy concreta que vamos a tra- 
tar de explicar de forma resumida. 

Cuando en instrucciones anterio- 
res nos referíamos a unos campos, 
en donde teníamos almacenada in- 
formación, en concreto MENSA, LON- 
ME y DIRLE, no habíamos contem- 


plado la forma de crear, o indicar 
donde se encontraban, esos espa- 
cios. Si dichos nombres no hubieran 
sido encontrados por el programa 
Ensamblador nos hubiera notificado 
tal situación anómala, y el programa 
no había podido ser ensamblado 
correctamente, y por lo tanto ejecu- 
tarse con posterioridad. Hubiéra- 
mos obtenido una solución correcta 
con la sustitución de dichos nom- 
bres por direcciones de memoria. 
Es decir, donde pone MENSA haber 
puesto 50004, en lugar de LONME 
poníamos 50002 y, por último, en 
vez de DIRLE sustituirlo por 50000. 
Esto es correcto como ya decimos, 
pero tiene dos inconvenientes: pri- 
mero, tenemos que elegir las direc- 
ciones lo suficientemente alejadas 
de lo que va a ser el programa que, 
aunque movamos hacia atrás las 
instrucciones, no le afecten dichos 
cambios, pues de lo contrario, al 
modificar el contenido de los bytes 
situados en estas direcciones nos 
estaríamos «machacando» nuestro 
programa. En segundo lugar, no se- 
ría didáctico porque, a mí particular- 
mente, no me dice nada 50000 y por 
el contrario si sé lo que quiere decir 
con DiRección de LEtra (DIRLE). 

La solución pues, viene de la 
mano del propio ensamblador. Si 
damos un nombre simbólico a una 
instrucción que ocupe el mismo nú- 
mero de bytes que los que yo nece- 
sito, es lo mismo que si yo me hubie- 
ra creado un campo que lo llamo por 
ese nombre. Y ese es el objeto de 
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esas tres instrucciones. Los dos pri- 
meros campos necesitan dos bytes 
por lo que cualquier instrucción que 
ocupe dos bytes nos serviría para 
nuestro propósito. Para la tercera, y 
dado que es la que va a representar 
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el comienzo del campo de mensaje, 
en el cual vamos a poner en primer 
lugar el código +16 para que se 
realice la función AT, como ya co- 
mentábamos en ejercicios anterio- 
res. Para ello hemos buscado la ins- 
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trucción cuyo código de operación 
correspondiera a dicho valor hexa- 
decimal y hemos comprobado que 
se trata de la LD D, n que precisa- 
mente hemos visto con anterioridad 
(n.* 3, pág. 8). 


1.—INTRODUCCION 


En el ejercicio del capítulo ante- 
rior se deslizaron dos instrucciones 
en las que aún no nos habíamos de- 
tenido para explicarlas. Se trata de 
las instrucciones ADD y SUB, que 
pertenecían a la rutina LETEC. Aun- 
que al explicar la rutina ya indicába- 
mos la función que realizaban, en 
este capítulo vamos a detenernos 
concretamente en ellas. Si este lap- 
sus os ha podido perjudicar la com- 
prensión perfecta de la susodicha 
rutina, os ruego que perdonéis al 
autor. No hacía más que tratar de 
proporcionar una rutina a su juicio 
interesante, y sólo tras un repaso 
más concienzudo de lo que había 
escrito se dio cuenta de tal error. No 
obstante, en este capítulo espera 
poder subsanar la falta cometida, y 
solucionar las lagunas que hayan 
podido surgir. 

También en este capítulo vere- 
mos algunas instrucciones de bifur- 


CAPITULO VIII 


cación, similares a las vistas en el 
capítulo anterior, para poder abor- 
dar en un próximo capítulo la forma 
de hacer preguntas, y cómo recibir 
contestación. 


2.—Sumas aritméticas 
de 8 bits (ADD) 


Este conjunto de instrucciones lo 
podemos dividir en dos subconjun- 
tos. Sus funciones son idénticas: 
Suman una cantidad al registro Acu- 
mulador. La diferencia estriba en el 
modo de decirle cual es la cantidad 
a sumar. 

El primer grupo tiene como forma- 
to Assembler el siguiente: 


ADD Ap 


en donde, 


A representa al registro Acumu- 
lador, y 


p representa a alguno de los re- 
gistros simples, o una constante O y 
255 decimal. 


En la siguiente tabla mostramos 
las instrucciones Assembler que co- 
rresponden a este subconjunto así 
como les Códigos Máquina en que 


se traducen. 
Código máquina 


Como se puede apreciar, todas 
las instrucciones ocupan un único 
byte de memoria, excepto la última, 


(Continúa en pág. 12) 
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JUEGO DEL MES 


on unas viejas botas, de in- 
¡ definido color gracias al pol- 

vo, apoyadas sobre la mesa, 
leía el viejo SHERIFF los papeles de 
WANTED que le acababan de llegar 
en la última diligencia. 

La peligrosa banda de James, re- 
clamada en todo el territorio nacio- 
nal, había tomado dirección Sur 
después del último atraco. 

Uno a uno, fue leyendo detenida- 
mente cada papel con la fotografía 
impresa de todos los miembros de 
la banda James y su amplio histo- 
rial; más de ochenta muertos que- 
daron tendidos detrás de sus seten- 
ta y siete asaltos. 

La memoria del viejo Sheriff Tho- 
mas voló con dificultad en el tiempo, 
como cinco años atrás, cuando 
puso a la sombra a James y a otros 


dos miembros de su sanguinario 
grupo. Aquel oscuro día los James 
le juraron volver para matarle y pa- 
recía que estaban dispuestos a 
cumplir su promesa. Pero el viejo 
Thomas no era persona que se ami- 
lanase con facilidad y además cier- 
tamente él ya había superado con 
mucho el límite de edad que apare- 
cía grabado sobre una sucia losa de 
piedra en el cementerio de cualquier 
pueblo..., en esas losas solía acom- 
pañar el epitafio: «El pueblo de... al 
valiente sheriff... que supo dar 'su 
vida a la edad de... en defensa de la 
ley y el orden», y el viejo Thomas 
nunca había leído que en ninguno 
de éstos la edad superase los 40. 
Su intuición era aún lo bastante 
buena como para saber que cuando 
los James llegasen al pueblo no de- 


bería de quedar nadie en las calles, 
aunque seguro que Tom el del Sa- 
loon y Moore el del Almacén que- 
rrían acompañarle en la lucha, pero 
esto era algo casi personal; era 
cuestión de amor propio, y además 
¡qué caramba! ya iba siendo hora de 
que un experimentado tirador como 
tú les dé una lección a esos estúpi- 
dos y desalmados pistoleros y sa- 
liendo al centro de la calle, te dispo- 
nes a acabar con ellos de una vez 
por todas. 

Recuerda que para girar (cambiar 
tu ángulo de visión) deberás pulsar 
la tecla CAPS SHIFT, para subir el 
punto de mira utiliza la tecla 1, para 
bajarlo la A, para la izquierda la Q, 
para la derecha la P y para disparar, 
utiliza la última fila, de Z hasta 
BREAK. 
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(Viene de página 9) 


que ocupa dos, pues además de lle- 
var el código de operación también 
incluye la configuración hexadeci- 
mal de la constante a sumar. 

El funcionamiento de estas ins- 
trucciones es sencillo, pues consis- 
te en realizar la suma del contenido 
del Acumulador con la constante, o 
el contenido del registro simple es- 
pecificado en la instrucción, y el al- 
macenamiento del resultado en el 
registro Acumulador. 

Cuando el resultado de estas su- 
mas supera el valor de 255, máximo 
que puede representarse en un solo 
byte, entonces en el Acumulador 
sólo se almacena la cantidad que 
supera dicho valor, pero para que 
sepamos que esa circunstancia se 
ha presentado, el microprocesador 
activa el flag de acarreo, o carry flag 
(C), en el registro F, el cual podemos 
analizar con las instrucciones de bi- 
furcación que ya vimos. 

Cuando el resultado de una ope- 
ración aritmética sobrepasa la ca- 
pacidad del campo donde debe al- 
macenarse, se dice que se produce 
un «overflow», vocablo inglés cuya 
traducción sería «inundación» y 
que expresa lo que sucede de un 
modo algo más simbólico. 

Del mismo modo, cuando el resul- 
tado que se almacena en el Acumu- 
lador es cero, independientemente 
de la activación del carry-flag (C) se 
activa también el bit de cero (Z) del 
registro F. 

En el segundo grupo veremos las 
instrucciones de suma en las que el 
byte a sumar al Acumulador no está 
referenciado tan directamente co- 
mo en las anteriores. Estas instruc- 
ciones tienen este formato general. 


ADDA, (rd) 


en donde: 


A es el registro Acumulador, 
como siempre, y 

rd representa al registro par HL, y 
a los registros lx e ly a los cuales se 
les suma además una constante de- 
nominada «desplazamiento». 


La tabla de instrucciones Assem- 
bler y los correspondientes códigos 
máquina son: 


|Assembler [Código máquina 


ADD A,HL 86 
ADD  A(Ix+ d) DD86 xx 
ADD  A,(ly + d) FD86 xx 


La explicación del funcionamien- 
to de estas instrucciones vamos a 
dividirlo también en dos partes, para 
comentar los matices propios de los 
dos subtipos. 

La instrucción ADD A, (HL) hace 
que el byte señalado por la dirección 
contenida en el registro par HL sea el 
que se sume al Acumulador. 

En las otras dos instrucciones la 
dirección del byte a sumar al Acu- 
mulador se obtiene sumando el con- 
tenido del registro para Ix, ó ly, el va- 
lor constante d que es un número 
comprendido entre — 128 y +127. 

También en este grupo de ins- 
trucciones debemos aplicar las con- 
sideraciones expuestas anterior- 
mente con respecto a la activación 
del carry flag (C) y el flag de cero (2). 


3.—Sustraciones 
aritméticas al 
acumulador (SUB) 


Del mismo modo que cuando ha- 
blamos en el párrafo anterior de las 
sumas, este conjunto de instruccio- 
nes podemos dividirlo en otros dos 
subconjuntos, que también cum- 
plen idéntica función: Restar una 
cantidad al contenido del registro 
Acumulador. Como en el caso ante- 


rior, la diferencia existente entre los. 


dos subconjuntos consiste en la for- 
ma de indicarle al microprocesador 
cuál es la cantidad a restar. 

El primer subconjunto tiene como 
formato Assembler el siguiente: 


SsUuB P 
en donde: 


P representa alguno de los regis- 
tros simples, o una constante com- 
prendida entre los valores O y 255 
decimales. 


La tabla que expresa la corres- 
pondencia entre las instrucciones 
Assembler y los Códigos Máquina 


es la siguiente: 
Código máquina 


Todas las instrucciones son de un 
solo byte de longitud, excepto la últi- 
ma que es de 2 bytes. 

La cantidad a restar del contenido 
del Acumulador viene dado por la 
constante, o por el contenido del re- 
gistro simple que figura en la ins- 
trucción. Cuando el número a restar 
es superior al contenido del Acumu- 
lador se activa el flag (C) o carry- 
flag, indicando que ha habido des- 
bordamiento. Si el resultado de la 
sustración es cero, el bit del registro 
F que se activa es el que correspon- 
de al cero (2). 

El segundo grupo de instruccio- 
nes está compuesto por aquellas en 
las que el byte a sumar esté referen- 
ciado de un modo indirecto. Estas 
instrucciones tienen el siguiente for- 
mato: 


SUB (rd) 
en donde, 


rd representa al registro par HL, 
y a los registros pares lx e ly, a los 
cuales se les suma una constante 
denominada «desplazamiento». 


La tabla de las instrucciones As- 
sembler que componen este sub- 
grupo, así como sus correspondien- 
tes Códigos Máquina es la siguien- 
te: 


SUB (HL) 
SUB B(Ix + d) 
SUB (ly + d) 


Código máquina 


Del mismo modo que en el caso 
de las sumas, la explicación del fun- 
cionamiento de estas instrucciones 
la dividiremos en dos grupos. La pri- 
mera instrucción resta del Acumula- 
dor el contenido del byte cuya direc- 
ción se encuentra en el registro par 
HL. En las otras dos el byte a restar 
se obtiene de sumar al contenido de 
los registros pares Ix ó ly una cons- 
tante d denominada desplazamien- 
to, y cuyo valor se encuentra com- 
prendido entre — 128 y +127. 

También en este caso debemos 
aplicar las consideraciones expues- 
tas con anterioridad con respecto a 
la actividad de los flags de acarreo y 
cero (C y 2). 


ANALSS SOFTWARE 


CONFUZION 


Cuando parecía que todo estaba 
inventado en lo que respecta a los 
juegos no arcade (WAR GAMES, 
MESA-SALON, AVENTURAS...) llega 
hasta nosotros el programa CONFU- 
ZION, de la firma INCENTIVE. Ya co- 
nocíamos de su existencia por la 
publicidad que en las revistas espe- 
cializadas del Reino Unido venía- 
mos viendo desde hace unos me- 
ses, en ellas rezaba la frase «LA FU- 
SIÓN DE LA MENTE Y LA MÁQUINA», 
pero esto no era suficiente para ima- 
ginarse en que consistía el juego. 
Pues bien, nos encontramos ante 
un juego vivo, excitante, que lo cier- 
to es que anda a caballo entre el ar- 
cade y el salón, tomando de estos 
dos tipos de juegos, los mejores 
condimentos para elaborar un juego 
que te dejará un buen sabor de 
boca, aunque en ningún momento 
debes esperar un juego fácil, debe- 
rás emplearte a fondo, concentrar tu 
mente antes de empezar, tensar tus 
músculos y afinar tus reflejos para 
en una sentada pasar del cuarto o 
quinto nivel, nuestro especialista en 
juegos (al que no le faltan horas de 
vuelo) no consiguió pasar del sexto 
en una sentada de cuatro horas. 

La cosa consiste en algo tan «fá- 
cil» como hacer que la chispa que 
corre por la mecha, alcance la bom- 
ba que aparece en el lado opuesto, 
pero os aseguro que de fácil no tie- 
ne ni un pelo. 


ANALSS SOFTWARE 


Ya echábamos en falta, con la eu- 
foria de los programas de simula- 
ción deportiva que invaden el mer- 
cado, que no hubiera alguien que se 
atreviera con un partido de balon- 
cesto, la empresa era difícil, lo reco- 
nocemos, pero no imposible. 

Hace algún tiempo (no demasia- 
do) que los programas que se ha- 
cían expresamente para nuestro 
querido ordenador, eran converti- 
dos, después de comprobar su éxi- 
to, a otros sistemas, como Commo- 
dore 64, MSX, AMSTRAD, etc. y lÓgi- 
camente, en el momento de la con- 
versión (sobre todo si los fines son 
meramente lucrativos), se perdía en 
calidad. Todos los programas, se 
hacen en y para un ordenador espe- 
cífico, por alguien que lo conoce 
perfectamente, y que por lo tanto 
sabe aprovechar totalmente las ca- 
racterísticas de este aparato, lle- 
gando incluso, movido por el cariño 
hacia su idea, a sacar partido de los 
propios defectos de su maquinita, 
siempre como ya he dicho, movido 
por el cariño hacia una idea. Una 
vez terminado este programa, se 
ofrece a las casas que se dedican a 
la distribución de Software, éstas, 
tras unos vistazos al mismo deciden 
si se lo quedan o no. Supongamos 
que sí. La firma compra los dere- 
chos (casi siempre por cuatro gor- 
das, si tenemos en cuenta lo que 
cuesta hacer un programa bien he- 
cho), decíamos que la firma compra 
los derechos y a continuación co- 
mienza la fabricación y distribución 
del producto. Cuando los magnates 
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ONE ON ONE 


de la industria del Software han 
comprobado total y absolutamente 
que el programa es un éxito, no 
quieren quedarse con la tarta in- 
completa aunque dispongan ya de 
la mayor parte, y por un módico pre- 
cio, el juego se convierte a otro sis- 
tema, pero ya sin el cariño de aquel 
programador que hizo el primero, y 
además teniendo que conservar la 
estructura del mismo. 

De esta montaña de impersonali- 
dades surge el nuevo juego en otro 
sistema... y digo «nuevo juego» en 
el más puro y literal sentido de la ex- 
presión, pues el resultante no tiene 


apenas nada que ver con el origi- 
nal..., pero al fin y al cabo, la indus- 
tria no tiene nada que ver con los 
sentimientos. 

Pues bien, amigos, esto es lo que 
ha pasado con este programa, no- 
sotros lo hemos visto en el sistema 
original y después lo recibimos con- 
vertido a Spectrum..., qué queréis 
que os digamos, la casa ARIOLA 
SOFT da la impresión de haber he- 
cho realidad todo lo anteriormente 
expuesto; aunque quien no haya 
visto el programa original pueda pa- 
recerle no malo del todo, si los com- 
paras, !puff! 


Dibujador 


Este interesante programa es una herramienta muy útil para RT: Repite un caracter definido anteriormente variando su tin- 
dibujar en el Spectrum. Con él podrás hacer diseños y dibujos ta, papel, etc. 
bastante completos. C: Escribe caracter a caracter. 


P: Escribe pixel a pixel. 


SAVE: Almacena la pantalla que estamos viendo. 
Primero se te preguntará por brillo, intermitencia y transpa- LOAD: Carga una pantalla para trabajar en ella. 


rencia. En cada uno de los casos deberás responder con O TEXTO: Permite escribir texto donde y como quieras. 


(No) o 1 (Sf). CLS: Borra la pantalla. 
Después se te preguntará por tinta, papel y borde, respon- 


diendo en cada uno de los casos con un número del O al 17. 
En las opciones «C» y «P», el programa responde alas teclas 5, 


Instrucciones 


E al menú principal. NOTA: Los comandos SAVE, LOAD, TEXTO y CLS se intro- 
, ducen por medio del teclado y con todas las letras. 

Opciones A veces puede ocurrir que se salga del programa. Si desea vol- 

D: Define nuevo carácter (fila a fila y en binario). ver a él sin destruir la pantalla que estaba haciendo, de debe 

R: Repite un caracter definido anteriormente. oprimir: GO TO 140. 
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Dirigirse a: 


Ocasión: 


TABLON 


Se precisan distribuidores en todo el territorio nacional 
para productos de primeras marcas de: 


e Computer 
e Video 
e Audio 


MONSER, S.A. 
C/ Argos, 9 

28037-Madrid 
Telf. 742 72 12/96 (Srta. Yolanda) 


Vendo cintas para SPECTRUM 
con 15 programas (BRUCE LEE, 
DELTA WINGT, PROFANATION, 
etc.) por 1.500 ptas. 

Rubén 

Telf.: (983) 23 30 70 
VALLADOLID 


(Llamar horas de comida.) 


Vendo por sólo 5.000 ptas., o 
cambio por cualquier periférico u 
órgano electrónico: gran fichero 
conteniendo curso de introduc- 
ción a la informática y lenguaje 
Basic. Además regalo cinta con 
últimas novedades, catálogos or- 
denadores, revistas, libros, dis- 
cos, etc. 

Fernando Castán 

C/ Padre Manjón, n.” 34, 5.2 E 
50010-ZARAGOZA 
Telf.: (976) 34 83 59 


Club de Oviedo, con Sección de 
Informática (MSX, SPECTRUM, 
AMSTRAD, ORIC), desea ampliar 
el número de socios. 


Dirigirse a: 

Alejandro Fernández Brizuela 
Comandante Caballero, 4, 7. D 
33005-OVIEDO 


Se vende ordenador 
SINCLAIR SPECTRUM 48K. 
Nuevo. 


Paco Márquez 

C/ Las Musas, n.* 13 
28022-Madrid 
Telf.: 741 57 03 


QUEREMOS VER 
TUS PROGRAMAS 
BASIC: 
SPECTRUM, C64, MSX 
Y AMSTRAD 


Sabemos que eres lo suficiente- 
mente ingenioso para no necesitar 
copiarlos de nadie. Mándanos una 
cinta de cassette con tu programa, ya 
ser posible, un listado del mismo. 

Premiamos con 5.000 ptas. y un 
ejemplar de la revista en cuestión, 
cada programa que publiquemos en 
cualquiera de nuestras cinco publica- 
ciones. 

Envíanos el tuyo, cuanto antes lo 
hagas, más posibilidades tendrás de 
verlo publicado. 
MONSER, S.A. 
C/ Argos, 9 
28037-MADRID 


Deprisa, deprisa... 


MONSER cada dia + a 


A o 
> A 


ANTTOWN-3D 


Ya a la venta en Kioscos, 
MONSER S. A. Tiendas Especializadas Y 


C/ Argos, 9 - 28037 Madrid . Departamento de ú 
EE Cole fngtas> 
Informatica del 


MONSER 


Teléfonos: (91) 742 72 12 - 742 72 96 


